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Abstract
 

 

This research aims to develop learning media for material on the rules of sines and cosines that is valid, effective 

and gets a positive response from students. The research method used is Research and Development (R&D) with 

a 4-D model with stages 1) Define, 2) Design, 3) Develop, and 4) Disseminate. The learning media developed 

resulted in a product called "Motrionik" (Modul Trigonometri Elektronik) with a STEAM approach. This 

research was conducted at SMA Negeri 1 Semarang involving 32 class X students. Data analysis techniques used 

are qualitative and quantitative data analysis. Qualitative data analysis was carried out through theoretical 

studies and observations, while quantitative data analysis was carried out by calculating validation scores, tests 

and student responses. The results show that the electronic module developed is suitable for use based on expert 

validation in the very appropriate category, is effective in improving learning outcomes based on test results, 

and gets responses in the very good category based on student response sheets. 

 

Abstrak 
Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran materi aturan sin dan cos yang valid, efektif 

dan mendapat respon positif peserta didik. Metode penelitian dan pengembangan yang digunakan adalah 

Research and Development (R&D) dengan model 4-D dengan tahapan 1) Define, 2) Design, 3) Develop, dan 4) 

Disseminate. Media pembelajaran yang dikembangkan menghasilkan produl bernama Motrionik yang 

merupakan akronim dari Modul Trigonometri Elektronik dengan pendekatan STEAM. Penelitian ini dilakukan di 

SMA Negeri 1 Semarang dengan melibatkan 36 siswa kelas X. Teknik pengumpulan data yang digunakan adalah 

pengumpulan lembar validasi, pretest dan postest serta lembar respon siswa. Teknik analisis data yang 

digunakan adalah analisis data kualitatif dan kuantitatif. Analisis data kualitatif  yaitu dengan melakukan kajian 

teori dan observasi, sedangkan analisis data kuantitatif yaitu dengan menghitung skor validasi, tes dan respon 

siswa. Hasil menunjukkan modul elektronik yang dikembangkan layak digunakan berdasarkan validasi ahli 

dengan kategori sangat layak, efektif meningkatkan hasil belajar berdasarkan hasil tes, dan mendapatkan respon 

dengan katagori sangat baik berdasarkan lembar respon siswa.  
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PENDAHULUAN 

Tidak atau tercapainyanya pendidikan 

merupakan tolak ukur keberhasilan dari 

pelaksanaan pada dunia pendidikan 

(Rahmadayanti et al., 2022). Matematika adalah 

sebuah ilmu yang mempunyai peran penting 

dalam pendidikan (Rizal et al., 2021) 

(Purwaningrum et al., 2021). Matematika yakni 

salah satu mata pelajaran yang memiliki kaitan 

dengan kehidupan nyata siswa (Fadzillah et al., 
2020). Salah satu materi penting dalam 

matematika yakni trigonometri. Trigonometri 

adalah salah satu bagian esensial dari matematika 

dasar yang digunakan dalam permasalahan yang 

melibatkan pengukuran (Mall & Grant, 2016). 

Dengan mempelajari trigonometri akan mampu 

menunjang siswa untuk memiliki pola berpikir 

lebih logis dan kritis serta sistematis (Mensah, 

2017). Tetapi dilapangan menunjukkan bahwa 

pemahaman siswa terhadap konsep trigonometri 

masih tergolong rendah. Masrukan (Manah et al., 

2019) menyatakan bahwa hasil belajar  siswa 
pada materi trigonometri adalah rendah karena 

materi trigonometri dianggap sulit dan 

membosankan apalagi kalau  sudah  menyangkut  

aplikasi  penggunaan  rumus–rumusnya  yang  

membutuhkan  kemampuan  berpikir  logis. 

Peneleitian yang sama juga menunjukkan bahwa 

kemampuan kreatifitas dalam pemecahan 

masalah trigonometri masih kategori rendah 

(Setiana et al., 2021). Berdasarkan wawanacara 

dengan salah guru matematika di SMA N 1 

Semarang mengatakan bahwa salah satu materi 
yang sulit dipahami oleh peserta didik adalah 

materi trigonometri karena trigonometri 

termasuk materi baru yang belum pernah 

dipelajari di jenjang sebelumnya dan termasuk 

materi dengan bahasan yang banyak 

pengembangan materinya. Hasil dari penilaian 

harian sebuah Kelas X di SMA N 1 Semarang 

menunjukan nilai rata-rata materi trigonometri 

adalah 68,87, masih di bawah Kriteria 

Ketuntasan Minimum (KKM) yaitu 70. 

Sementara jumlah peserta didik yang mampu 

mencapai nilai KKM atau lebih hanya 48,6% 
dari 4 kali penilaian materi trigonometri.   

Di sisi lain, standar kecakapan abad 21 

yaitu 4C (Critical Thinking, Creative, 

Collaborative dan Communicative) yang harus 

dikuasai siswa juga menjadi hal penting yang 

harus diterapkan dalam pembelajaran di sekolah. 

Pendekatan pembelajaran yang dapat di terapkan 

untuk meningkatkan kemampuan berpikir kreatif 

dalam menyelesaikan masalah yang mengaitkan 

dengan pengembangan kecakapan abad 21 

adalah pembelajaran dengan pendekatan STEAM 
(Science, Technology, Engineering, Art and 

Mathematic). Pembelajaran dengan pendekatan 

STEAM mengintegrasikan bidang ilmu 

pengetahuan (sains), teknologi, teknik, seni, dan 

matematika, sehingga peserta didik diberikan 

pemahaman holistik keterkaitan bidang ilmu 

melalui pengalaman belajar abad 21 

(Hadinugrahaningsih et al., 2017)). Menurut 
Quigley dan Herro (Ata Aktürk & Demircan, 

2017) pendidikan berbasis STEAM bertujuan 

untuk mempersiapkan anak-anak untuk memilah 

permasalahan dengan cara yang inovatif, 

berpikiran kreatif dan kritis, bekerja sama, dan 

berkomunikasi yang efektif. Sementara 

penelitian dari Conradty dan Bogner 

menunjukkan bahwa pengajaran STEAM 

memiliki efek positif pada kreativitas dan 

motivasi peserta didik (Conradty & Bogner, 

2020).  
Hal penting yang dapat dilakukan oleh guru 

untuk melaksanakan pembelajaran yang mampu 

menggerakkan kretaifitas siswa adalah 

menyiapkan media pembelajaran yang menarik, 

mudah digunakan serta selalu mengikuti 

perkembangan ilmu dan teknologi. Pengembangan 

media pembelajaran ini dibuat untuk manambah 

sumber belajar yang masih terbatas dan sekaligus 

untuk membantu peserta didik dalam mencapai 

tujuan pembelajaran matematika (Yulius et al., 

2018). Modul sebagai media dalam pembelajaran 

matematika dikembangkan untuk memberikan 
kesempatan penuh kepada peserta didik untuk 

dapat menampilkan kemampuan pemahaman dan 

keterampilan untuk menemukan konsep 

matematika melalui kegiatan mereka sendiri.  

Jenis modul yang dapat digunakan dalam 

pembelajaran tatap muka maupun pembelajaran 

daring adalah modul elektronik (e-modul). Dalam 

hal ini, perangkat pembelajaran e-modul dengan 

pendekatan STEAM disamping dapat berjalan di 

model pembelajaran tatap muka maupun 

pembelajarn jarak jauh, dapat juga menjadi 
alternatif yang dapat digunakan untuk 

mengembangkan kemampuan 4C peserta didik.  

Pada penelitian-penelitian sebelumnya 

sudah ada yang mengembangkan modul berbasis 

STEM yang menghasilkan pengaruh positif 

kepada ketrampilan berpikir kreatif peserta didik. 

Seperti hasil penelitian (Widarwati et al., 2021) 

meningkatkan soft skill siswa. Demikian juga 

penelitian yang telah dilakukan oleh (Riyanti, 

2020), menyimpulkan bahwa perangkat 

pembelajaran project-based learning terintegrasi 

STEM berbasis e-learning efektif meningkatkan 
kemampuan berpikir kreatif siswa. Sementara itu 

penelitian yang mengembangkan e-modul 

matematika dengan pendekatan STEAM yang 

mampu meningkatkan ketrampilan berpikir 
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kreatif belum ada, sehingga e-modul dengan 

pendekatan STEAM belum banyak dikenal dan 

digunakan pada proses pembelajaran di kelas. 

Hasil observasi di SMA Negeri 1 Semarang 

mengungkapkan bahwa guru belum mengenal 

model pembelajaran STEAM, sehingga media e-

modul berbasis STEAM belum pernah 
diterapkan pada proses pembelajarannya selama 

ini. Dari kondisi seperti ini, maka perlu adanya 

pengenalan STEAM melalui perangkat 

pembelajaran berupa e-modul yang digunakan 

pada saat pembelajaran matematika di kelas 

khususnya untuk materi-materi yang sulit 

dikuasai oleh peserta didik.  

Berdasarkan kondisi tersebut, 

permasalahan yang diangkat dalam penilitian 

adalah untuk mengetahui bagaimana proses 

mengembangkan e-modul trigonometri dengan 
pendekatan STEAM, bagaimana tingkat 

kelayakan dan keefektifan serta respon pesrta 

didik terhadap e-modul dengan pendekatan 

STEAM tersebut. Tujuan penelitian ini adalah 

menghasilkan produk e-modul trigonometri 

dengan pendekatan STEAM yang layak, efektif 

dan mendapatkan respon positif siswa. 

METODE PENELITIAN 

Penelitian ini termasuk dalam penelitian 

Research and Development (R&D) dengan 

model 4-D Models yang dikembangkan oleh 

Thiagarajan, Semmel, dan Semmel (1974). 
Dalam 4-D Models ini terdapat empat tahap yaitu 

Define (Pendefinisian), Design (Perancangan), 

Develop (Pengembangan), dan Disseminate 

(Penyebaran). 

Prosedur penelitian yang dilakukan adalah 

sebagai berikut. 

1. Define 
Tahap define melalui prosedur analisis 

awal dan perencanaan penelitian. Analiss 

awal berupa identifikasi kebutuhan yang 

melibatkan siswa dan guru SMA N 1 
Semarang untuk mendapatkan informasi 

kebutuhan terkait e-modul yang akan 

dikembangkan.  

Perencanaan penelitian berupa rencana 

tempat dan waktu penelitian. Penelitian 

dilaksanakan di SMA N 1 Semarang dengan 

waktu pengembangan e-modul pada bulan 

September 2021 – April 2022 dan uji coba 

dilakukan pada bulan Mei 2022.  

2. Design  
Tahap design adalah membuat desain e-

modul pada aplikasi Microsoft Word 
kemudian disimpan dalam format .pdf. E-

modul dalam format .pdf tersebut kemudian 

disematkan ke dalam aplikasi website 

www.liveworksheets.com menjadi hasil akhir 

modul dalam bentuk elektronik. Media 

tambahan yang digunakan untuk melengkapi 

e-modul adalah audio, video, power point, 

link web, geogebra online, kalkulator online, 

Google Maps dan Google Form. Materi 

yang dibuat sesuai dengan silabus mata 
pelajaran matematika Kelas X semester 

genap untuk materi aturan sin dan cos. 

Materi atuarn sin dan cos diambil dari buku 

matematika Kelas X yang ditulis oleh 

(Priyatno et al., 2019). Setelah disusun, e-

modul diuji kelayakannya untuk 

mendapatkan tanggapan dan saran dari ahli 

materi dan ahli media.  

3. Develop 

Tahap develop melalui prosedur uji 

coba skala kecil dan perbaikan e-modul. 
Langkahnya adalah hasil design awal produk 

diperbaiki sesuai dengan tanggapan dan 

saran ahli materi dan media, dan bahasa, 

kemudian dilakukan uji skala kecil pada 

siswa untuk mendapatkan penilaian atas 

produk e-modul. Selanjutnya dilakukan 

revisi atau perbaikan produk sesuai dengan 

saran dan kritik yang diperoleh dari uji coba 

skala kecil.  

4. Disseminate 

Tahap disseminate melalui prosedur uji 

coba skala besar. E-modul hasil revisi hasil 
uji coba skala kecil kemudian diuji kembali 

dengan jumlah siswa yang lebih banyak. Uji 

kelas besar di lakukan di kelas X MIPA 1 

sebanyak 36 siswa. Pengambilan data 

dilakukan dengan membagikan tes sejumlah 

empat butir soal pretest maupun posttest. 

Instrumen tes yang telah divalidasi ahli 

dikembangkan berdasarkan isi e-modul 

dengan pendekatan STEAM yaitu berupa 

empat indikator berpikir kreatif fluency, 

flexibility, originality, dan elaboration 
menurut William (Munandar, 2014). 

Teknik analisis data yang digunakan 

yaitu analisis kualitatif dan kualitatif. Data 

kuantitatif merupakan hasil dari angket 

media dan hasil pretest dan postest 

kemampuan berpikir kreatif siswa. 

Sedangkan data kualitatif berupa komentar, 

saran, dan masukan dari validator ahli media 

dan akhli materi, guru, dan siswa dengan 

skala terbatas mengenai produk media yang 

dikembangkan baik dari segi penampilan 

hingga segi penyajian materi. 
Hasil uji coba selanjutnya digunakan 

untuk menganalisis kelayakan dan kepraktisan e-

modul yang ditentukan dengan kriteria seperti 

Tabel 1 dan 2 berikut.  

http://www.liveworksheets.com/
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Tabel 1. Kriteria Penilaian Validator 
Interval Rerata Skor Klasifikasi 

1,0 ≤ rerata skor < 2,00 Kurang Baik 

2,0 ≤ rerata skor < 3,00 Baik 

3,0 ≤ rerata skor < 4,00 Sangat Baik 

  (Budiyono, 2019) 

Tabel 2. Kriteria Nilai Respon Peserta didik 
Rata-Rata Nilai  Kriteria  

0% <  ≤ 25% Tidak Baik 

25% <  ≤ 50% Kurang Baik 

50% <  ≤ 75% Baik 

75% <  ≤ 100% Sangat Baik 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

A. Kelayakan E-modul 

a. Define 

Dari analisis konteks terhadap kurikulum, 

sarana dan prasaran, guru dan siswa didapatkan 

bahwa pembelajaran matematika di SMA N 1 

Semarang didukung dengan adanya sumber ajar 

berupa buku paket, modul, dan media 

pembelajaran lain seperti powerpoint dari guru. 
Dari hasil wawancara dengan guru matematika 

didapat bahwa guru sudah menggunakan modul 

tetapi masih terbatas dalam bentuk cetak dan 

belum didukung dengan adanya modul 

elektronik yang memuat sains, teknologi, teknik 

dan seni. Karena media pembelajaran seharusnya 

menyesuaikan perkembangan sains dan teknologi 

yang memuat unsur teknik dan seni serta 

berbasis kegiatan (activitas base) yang mengacu 

pada konsep kurikulum. 

Hasil observasi fasilitas siswa menunjukan 
bahwa siswa saat ini sudah terbiasa berinteraksi 

atau berkomunikasi melalui media internet baik 

itu untuk keperluan pribadi seperti email dan 

media sosial  maupun untuk kepentingan 

pembelajaran seperti browsing materi pelajaran, 

video pembelajaran dan soal-soal latihan untuk 

menguji kompetensi yang dia kuasai. Dengan 

adanya informasi tersebut, menjadi landasan 

utama peniliti dalam memanfaatkan website 

sebagai media dalam proses pembelajaran 

dengan memanfaatkan potensi yang dimiliki oleh 

siswa.  
Dari tes kemampuan berpikir kreatif 

matematis materi aturan sinus dan cosinus 

terhadap 24 siswa yang diambil acak dari kelas X 

MIPA 5 didapat bahwa rata-rata kemampuan 

berpikir kreatif matematis siswa berada di angka 

62,8 atau masih di bawah nilai kriteria 

kemampuan minimal (KKM) yaitu 70. Dari 24 

siswa tersebut hanya  terdapat 12 siswa yang 

nilainya di atas KKM atau hanya 50% dan masih 

jauh dari Kriteria Ketuntasan Klasikal yaitu 75%.  

Selanjutnya dari observasi kebutuhan siswa 

didapatkan bahwa guru matematika sudah 

menggunakan modul dalam kegiatan 
pembelajaran, karena karena konten materi yang 

lebih lengkap dan memuat aktivitas 

pembelajaran yang urut dan dapat mengaktifkan 

siswa. Akan tetapi, modul yang digunakan masih 

kurang meningkatkan daya kreatifitas siswa, 

karena materi pembelajaran dalam modul cetak 

tersebut disajikan kurang menarik perhatian 

siswa yaitu penyajian permasalahan yang belum 

up to date, penjelasan materi materi yang 

monoton yaitu belum melibatkan penerapan 

dalam bidang sains, teknologi dan seni serta 
belum memaksimalkan segi variasi aktivitas 

pembelajaran. Berdasarkan hasil identifikasi, 

maka perlu adanya pengembangan modul yang 

berbasis elektronik (e-modul) dengan pendekatam 

kepada sains, teknologi, teknik dan seni, sehingga 

diharapkan siswa lebih  aktif, kreatif dan tertarik 

dalam kegiatan pembelajaran. 

b. Design 

Tujuan penelitian ini adalah menghasilkan 

e-modul matematika dengan pendekatan STEAM 

untuk materi aturan sin dan cos menggunakan 

aplikasi web www.liveworksheets.com ditinjau 
dari ahli materi, dan media serta respon siswa 

pada uji coba.  

Dengan memperhatikan aspek-aspek 

dalam pembuatan e-modul yaitu aspek materi 

dan media, peneliti membuat desain awal e-

modul seperti ada di beberapa Gambar 1 sampai 

dengan Gambar 5 berikut. 

 
Gambar 1. Halaman Depan 

http://www.liveworksheets.com/
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Gambar 2. Identitas E-Modul 

 
Gambar 3. Media Video 

 
Gambar 4. Materi Prasyarat 

 
Gambar 5. Media Power Point 

Pendalaman Materi 

Produk awal e-modul divalidasi oleh 

masing-masing 3 ahli materi dan media. Tiga 

validator ahli materi terdiri dari 2 dosen dari 

Universitas Negeri Semarang dan 1 guru SMA N 

1 Semarang. Sedangkan 3 validator media terdiri 

dari tenaga ahli dari Tim Pengembang Teknologi 

Pembelajaran Balai Pengembangan Multimedia 

Pendidikan dan Kebudayaan Kemdikbudristek, 

ahli media dari Widyaprada BPPMP Jawa Tengah 
dan ahli media dari dosen Universitas Negeri 

Semarang. 

Tabel 3. Hasil Analisis Validasi Ahli Materi 
Indikator Penilaian Rata-rata 

Nilai 

Kategori 

Kesesuaian materi dengan KD 3,67 Sangat Valid 

Keakuratan Materi 3,87 Sangat Valid 

Kemutakhiran Materi 3,67 Sangat Valid 

Mendorong rasa ingin tahu 3,67 Sangat Valid 

Teknik Penyajian 4 Sangat Valid 

Pendukung Penyajian 3,8 Sangat Valid 

Penyajian Pembelajaran 4 Sangat Valid 

Lugas 3,56 Sangat Valid 

Komunikatif 4 Sangat Valid 

Dialogis dan interaktif 3,5 Valid 

Kesesuaian dengan 

perkembangan siswa 

3,83 Sangat Valid 

Kesesuaian dengan kaidah 
bahasa 

3,67 Sangat Valid 

Keseluruhan penilaian 3,76 Sangat Valid 

 

Tabel 4. Hasil Analisis Validasi Ahli Media 
Indikator Penilaian Persentase 

(%) 

Kategori 

Tampilan Desain 90,48 Sangat Valid 

Kemudahan Penggunaan 87,4 Sangat Valid 

Konsistensi  
Kemanfaatan 
Kegrafikan 

91,67 
88,89 
86,86 

Sangat Valid 
Sangat Valid 
Sangat Valid 

Keseluruhan penilaian 89,08 Sangat Valid 

Berdasarkan Tabel 3, hasil uji validitas 

ahli materi menunjukkan kriteria sangat valid 
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untuk penilaian tiga validator. Rerata penilaian 

menunjukkan rerata persentase 93,77%.. 

Berdasarkan Tabel 4, hasil uji validitas 

ahli media menunjukkan kriteria sangat valid 

untuk penilaian tiga validator. Rerata penilaian 

menunjukkan rerata persentase 89,08%. Hal ini 

menunjukkan bahwa e-modul yang 
dikembangkan valid digunakan sebagai media 

dalam pembelajaran. 

Revisi e-Modul  Segi Materi dan Media 

Penjabaran tentang saran dan revisi 

dari validator ahli materi dan media dirangkum 

pada Tabel 5 dan 6. 

Tabel 5. Deskripsi Saran dan Revisi e-Modul 

dari Validator Ahli Materi 
Validator Saran 

Validator 1 Perlu penambahan opsi pilihan pada 

soal apersepsi nomor 4 e-Modul 1  

Validator 2 Perlu penambahan contoh kasus dalam 
setiap kegiatan diskusi atau praktikum 

Validator 3 Penulisan rumus matematika perlu 

diperbaiki 

Tindak Lanjut 

1. Penambahan opsi pilihan menjadi 5 

2. Contoh kasus dalam e-Modul sudah 

ditambahkan 

3. Perbaikan mengenai tata tulis  rumus 

matematika 

Tabel 6. Deskripsi Catatn/Saran dan Revisi e-

Modul dari Validator Ahli Media 
Validator Catatan/Saran 

Validator 1 - e-Modul sebaiknya ditaruh pada 

website yang tidak ada iklannya 

Validator 2 - e-Modul sangat menarik dan sesuai 

dengan karakteristik materi 
trigonometri 

Validator 3 - Perlu perbaikan tampilan saat selesai 
mengerjakan peta konsep  

- Ketidakkonsistenan alur penyajian 
yaitu tidak muncul petunjuk 
pengerjaan e-modul pada modul 1 

- Pada tujuan pembelajaran harusnya 
menggunakan kalimat yang 
memaparkan manfaat menggunakan e-
modul motrionik 

Tindak Lanjut 

1. E-Modul yang semula di menu worsheets 

dipindah ke menu workbooks yang tidak ada 

iklannya. 

2. Perbaikan keindahan tampilan saat selesai 

mengerjakan peta konsep 

3. Dibuat halaman petunjuk pengerjaan e-modul 
pada modul 1.  

4. Memperbaiki naskah tujuan pembelajaran 

yang menggambarkan manfaat penggunaan 

modul. 

Tampilan pada e-modul didesain agar dapat 

meningkatkan daya tarik, motivasi, dan 

mengurangi kebosanan siswa untuk belajar 

(Ramdoniati & Hadisaputra, 2018). 

Hasil validasi ahli materi dan ahli media 

tersebut menunjukkan bahwa e-Modul yang 

dikembangkan valid untuk dilakukan ujicoba 

skala kecil. 

c. Develop 
Hasil Uji Coba Skala Kecil 

Tahap uji skala kecil dilakukan untuk mengetahui 

kelayakan dan keterbacaan  e-Modul hasil revisi 

dari masukan ahli materi dan ahli media. Hasil uji 

coba skala kecil berupa respon siswa yang dapat 

dilihat pada tabel 7. 

Tabel 7. Rekapitulasi Skor Respon Siswa pada Uji 

Skala Kecil 
Responden Skor 

Angket 

Skor 

Maksimum 

Kriteria 

UK 1 71 80 Sangat Baik 

UK 2 60 80 Baik 

UK 3 73 80 Sangat Baik 

UK 4 62 80 Sangat Baik 

UK 5 66 80 Sangat Baik 

UK 6 72 80 Sangat Baik 

UK 7 61 80 Sangat Baik 

UK 8 60 80 Baik 

UK 9 67 80 Sangat Baik 

UK 10 72 80 Sangat Baik 

Berdasarkan hasil respon uji skala kecil 

dari 10 responden, 8 responden memberikan 

respon sangat baik dan 2 responden memberikan 

respon baik dengan rerata skor semua responden 

adalah 66,4 atau dalam persen sebesar 83% 

dengan kriteria sangat baik. 

Kelayakan e-Modul pada uji skala kecil 

ditunjukkan dari penilaian meliputi aspek: 1) 
tampilan; 2) penyajian materi; 3) manfaat; 4) 

PBL dan 5) kreatif seperti yang tersaji dalam 

Gambar 6. 

 
Gambar 6. Hasil Rekapitulasi Angket 

Uji Skala Kecil 

Berdasarkan Gambar 1 menunjukkan 

bahwa respon siswa pada setiap aspek 

mendapatkan hasil persentase lebih dari 75% 

dengan rerata skor 83% pada kriteria sangat baik. 

Hal tersebut menunjukkan bahwa pengembangan 

e-modul dengan pendekatan STEAM layak 

digunakan dalam pembelajaran.  
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Dari pengisian angket respon juga 

didapatkan saran dan komentar terkait 

penggunaan e-Modul . 

 

Tabel 8. Saran dan Masukan pada Uji Coba 

Skala Kecil 
No Saran Tindak Lanjut 

1. Komposisi warna e-
Modul dibuat lebih 
soft untuk 
kesehatan mata 

Warna halaman-
halaman e-Modul 
diubah menjadi 
lebih nyaman untuk 

kesehatan mata. 

2. Beberapa kata atau 
istilah yang kurang 
dipahami 

Penggantian kata dan 
istilah sehingga lebih 
komunikatif 

Secara umum, saran yang diberikan 

meliputi tampilan e-modul dan gambar dan video  

yang disajikan. Peserta didik menyarankan agar 

tampilan e-modul dibuat lebih berwarna agar 

terlihat menarik. Hal ini sejalan dengan 

penelitian oleh (Aminudin, Noor Fadiawati, Lisa 

Tania, 2015) yang menyatakan bahwa e-modul 

didesain dengan gambar, video dan tayangan 
yang berkaitan dengan materi dan warna yang 

menarik dengan tujuan untuk menarik minat 

siswa untuk membaca dan mempelajari e-modul. 

Tampilan e-modul sebaiknya memiliki 

kombinasi warna yang bervariasi dan didukung 

oleh tampilan gambar-gambar, video, dan 

aplikasi (Khabibah et al., 2018). Berdasarkan uji 

skala kecil disimpulkan bahwa e-modul yang 

dikembangkan dinyatakan layak digunakan 

dalam uji coba skala besar dengan adanya sedikit 

revisi pada aspek gambar, video dan desain pada 
e-modul dengan persentase penilaian lebih dari 

75% untuk masing- masing aspek.  

B. Keefektifan E-modul 

Tahap akhir pengembangan model 4-D 

adalah Disseminate yaitu tahap uji coba skala 

besar. Tahap uji coba skala besar dilakukan di 

kelas X MIPA 1 sejumlah 36 siswa. Pembelajaran 

diawali dengan pretest untuk mengetahui keadaan 

awal penguasaan konsep aturan sin dan cos. 

Pembelajaran selanjutnya dilaksanakan dengan 

menggunakan e-Modul yang dikembangkan 
dengan pendekatan STEAM dan mengikuti alur 

pembelajaran model PBL. Pembelajaran diakhiri 

dengan pemberian postest untuk mengetahui 

peningkatan hasil belajar. 

Pada pembelajaran dengan pendekatan 

STEAM, kreatifitas berpikir siswa dieksplorasi 

tidak hanya untuk mengetahui konsep 

matamatika tetapi benar-benar memahami materi 

secara kontekstual terkait dengan science, 

technology, engginering, dan art (Bintan & 

Hamimi, 2023). Pada kegiatan di e-modul, siswa 

diberi wadah untuk menyelesaikan masalah 
melalui Problem Solving yang dimulai dari 

mengamati masalah hingga memaparkan hasil 

secara terstruktur dan disesuaikan dengan 

langkah-langkah alternatif penyelesaian 

pemecahan masalah dengan membahas per 

bagian dari STEAM seperti ada pada Gambar 7. 

 

 
Gambar 7. Penyelesaian Masalah 

dengan STEAM 

Selanjutnya hasil pretest dan postest 

dianalisis dengan memperhatikan bahwa 
peningkatan ketuntasan klasikal yang harus dicapai 

adalah 75%. Peserta didik dikatakan tuntas belajar 

apabila siswa mencapai nilai ≥ 70 sesuai Kriteria 

Ketuntasan Minimal (KKM) yang ditetapkan oleh 

SMA N 1 Semarang  untuk mata pelajaran 

matematika. Hasil analisis nilai pretest dan postest 

kelas XI MIPA 1 disajikan pada Tabel 9. 

Tabel 9. Hasil Analisis Nilai Pretest dan Postest  
Data Pre-test Post-test 

Rata-rata 44,5 79,25 

Nilai tertinggi 85 96 

Nilai terendah 9 54 

% ketuntasan 25% 84,38% 
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Berdasarkan hasil analisis yang disajikan 

pada Tabel 9, dapat diketahui bahwa hasil tes 

aturan sin dan cos dengan menggunakan e-modul 

dengan pendekatan STEAM yang diperoleh 

mencapai ketuntasan 84,38 % di atas rata-rata 

ketuntasan klasikal yaitu 75%. Demikian juga 

nilai rata-ratanya mencapai 79,25 di atas KKM 
sekolah yaitu 70. Kefektifan e-modul dengan 

pendekatan STEAM sejalan dengan hasil 

penelitian (Arpaci et al., 2023), (Rahmania & 

Sheila Wanni Lubis, 2022), (Hadiyanti et al., 

2021) dan (Widarwati et al., 2021). 

C. Respon Siswa Terhadap e-Modul 

Setelah penggunaan e-Modul “Motrionik” 

melalui ujicoba skala besar, siswa diberikan 

angket yang bertujuan untuk mengetahui respon 

dan saran dari siswa. Hasil rekapitulasi angket 

respon skala besar ditunjukkan pada Gambar 8. 

 
Gambar 8. Rekapitulasi Respon Skala Besar 

E-Modul dengan pendekatan STEAM pada 

uji skala besar ditunjukkan dari penilaian pada 

lembar angket yang memuat lima aspek yang 

meliputi: 1) tampilan, 2) materi, 3) manfaat, 4) 

Problem Based Learning, dan 5) kemampuan 

berpikir kreatif matematis. Persentase aspek hasil 
rekapitulasi angket skala besar disajikan pada 

Gambar 9. 

 
Gambar 9. Persentase Rekapitulasi Angket 

Skala Besar 

Berdasarkan hasil respon uji skala besar 

menunjukkan bahwa dari 36 responden, dengan 

rincian 25 responden memberikan respon sangat 

baik dan 11 responden memberikan respon baik 

dengan rerata skor semua responden adalah 68,1 

dengan kriteria sangat baik. Jika dipersentasekan 
sebanyak 69,44% memberikan respon sangat 

baik dan 30,56% memberikan respon baik. 

Pada Gambar 9 menunjukkan bahwa setiap 

aspek menunjukkan penilaian lebih dari 75%. 

Berdasarkan hasil tersebut dapat diketahui bahwa 

aspek tampilan yang digunakan dalam e-Modul 

dengan pendekatan STEAM adalah temapilan 

yang menarik, jelas dan efektif. 

Aspek tertinggi ditunjukkan oleh aspek 

tampilan e-Modul sebesar 87,3%. Pembelajaran 

dalam e-Modul dengan pendekatan STEAM 
dapat mendorong siswa untuk menganalisis 

contoh permasalahan yang disajikan sehingga 

melatih untuk meningkatkan kemampuan 

berpikir kreatif matematis. 

Respon positif yang diberikan oleh siswa 

terhadap e-Modul yang dikembangkan disebabkan 

karena e-Modul dikembangkan dengan 

pendekatan STEAM. Hal ini sejalan dengan 

pernyataan bahwa penggunaan e-Modul dengan 

pendekatan STEAM dapat meningkatkan motivasi 

dan kepercayaan diri siswa dalam pembelajaran 
secara kelompok (Ayyildiz & Tarhan, 2018). 

Selain itu, modul elektronik berdasarkan 

pendekatan STEAM merupakan alat pengajaran 

yang sangat baik (Tambusai & Rakhmawati, 

2023). Pembelajaran dengan penggunaan e-Modul 

dengan pendekatan STEAM, meningkatkan 

kerjasama dalam kelompok, sehingga siswa 

terampil dalam berpikir (Tarmizi, Ibnu Khaldun, 

Mursal, 2017).  

Berdasarkan uraian tersebut, menunjukkan 

bahwa e-Modul dengan pendekatan STEAM yang 

dikembangkan layak, efektif dan mendapatkan 

respon positif dari siswa. 

SIMPULAN 

a. E-Modul dengan pendekatan STEAM 

dinyatakan valid dengan kriteria sangat 

baik. 
b. E-Modul dengan pendekatan STEAM 

dinyatakan efektif dengan kriteria sedang. 
c. Respon peserta didik terhadap e-Modul 

dengan pendekatan STEAM sangat baik. 
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